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Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah 
memberikan karunia – Nya, penulis dapat menyelesaikan kerja magang di PT 
Digikidz Indonesia beserta laporan magang dengan baik. Laporan ini disusun 
untuk berbagi pengalaman yang didapat oleh penulis selama melakukan praktek 
kerja magang dan untuk melaporkan segala sesuatu yang ada kaitannya dengan 
dunia kerja di PT Digikidz Indonesia kepada pembaca. Penulis berharap laporan 
magang ini dapat berguna dan membantu pembaca yang ingin atau akan 
melakukan kerja magang di perusahaan yang sama maupun berbeda. 
 Dalam penyusunan laporan kerja magang ini, tak lepas adanya bimbingan 
dan pengarahan dari berbagai pihak. Maka penulis ingin mengucapkan terima 
kasih kepada yang telah membantu saat proses kerja magang : 
1. PT Digikidz Indonesia, selaku perusahaan tempat penulis melakukan 
praktek kerja magang. 
2. Surya Winata, S.Sn., selaku Head of Design & Head of Product 
Development yang telah membimbing penulis selama praktek kerja 
magang berlangsung. 
3. Agung Saputra, S. Kom., M.M., selaku COO / General Manager yang 
telah mendukung dan membantu selama praktek kerja magang. 
4. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual. 
5. Erwin Alfian, S.Sn., M.Ds., selaku dosen pembimbing magang. 
 






PT Digikidz Indonesia merupakan salah satu perusahaan yang bergerak di bidang 
pendidikan dengan metode pembelajaran Multiple Intelligence dan konsep 
Quantum Learning. Multiple Inteligence adalah sebuah teori pembelajaran pada 
anak dengan menggunakan kecerdasan majemuk yang dimiliki anak, sedangkan 
Quantum Learning adalah proses pembelajaran pada anak yang mengubah 
suasana belajar menjadi lebih menyenangkan sehingga kemampuan bakat alamiah 
anak berkembang. PT Digikidz Indonesia memberikan kesempatan kepada penulis 
untuk dapat melakukan praktek kerja magang selama dua bulan. Selama menjalani 
praktek kerja magang, penulis dituntut untuk dapat bertanggung jawab atas 
pekerjaan yang diberikan. Salah satunya proyek utama yang dikerjakan oleh 
penulis adalah merancang desain Digifest 2019 (festival tahunan PT Digikidz 
Indonesia). Selain itu, penulis juga mengerjakan proyek desain lainnya, seperti 
pembuatan desain workshop event, pembuatan desain untuk kurikulum 
pembelajaran coding, desain company profile PT Digikidz Indonesia dan lain 
sebagainya. Adapun kendala yang dialami penulis selama menjalani praktek kerja 
magang yaitu mengenai Brand Guidance yang harus penulis pahami dan ikuti 
agar Brand Value perusahaan selalu terjaga dan konsisten. Selain itu, durasi 
pengerjaan pun harus cepat dikerjakan dan diselesaikan oleh penulis karena 
konten desain lainnya yang selalu rutin bertambah setiap waktunya. Dengan 
sistem kerja yang harus cepat, maka penulis dituntut untuk mengatur waktu 
dengan cepat namun tepat. 
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